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การพัฒนารปูแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานท่ีบูรณาการการเรียนการสอน 
สู่การให้บริการวิชาการแก่ชุมชนโดยอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัล 
 
วรปภา  อารีราษฎร์* 
 
บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สังเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานท่ีบูรณาการการเรียน 
การสอนสู่การบริการวิชาการโดยอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัล 2) พัฒนาคู่มือของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 
ที่บูรณาการการเรียนการสอนสู่การบริการวิชาการโดยอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัล 3) ศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือของรูปแบบที่
พัฒนาขึ้น 4) ศึกษาความคิดเห็นของชุมชนที่มีต่อการลงพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ของนักศึกษา และ 5) ศึกษาความคิดเห็นของ
อาจารย์ผู้สอนที่มีต่อคู่มือของรูปแบบที่พัฒนาขึ้น การดําเนินการวิจัยแบ่งเป็น 2 ระยะ คือ (1) การสังเคราะห์รูปแบบและ
พัฒนาคู่มือของรูปแบบ และ (2) ศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือของรูปแบบ กลุ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษา ระดับปริญญาตรีที่
เรียนรายวิชาการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ จํานวน 34 คน กลุ่มเป้าหมายเชิงพื้นที่เป็นชุมชนบ้านหนองข่า หมู่ 8 ตําบล
ประชาพัฒนา อําเภอวาปีปทุม จังหวัดมหาสารคาม และกลุ่มเป้าหมายเพื่อการเผยแพร่ผลงานวิจัยเป็นอาจารย์
มหาวิทยาลัยราชภัฏ จํานวน 33 คน เครื่องมือทีใ่ช้ได้แก ่คู่มือของรูปแบบกจิกรรมการเรียนรู้ แบบประเมินความเหมาะสม
คู่มือของรูปแบบ แบบสอบถามความคิดเห็นของชุมชนที่มีตอ่การลงพื้นที่ของนักศึกษา และแบบสอบถามความคิดเห็นของ
ผู้สอนที่มีต่อคู่มือของรูปแบบ และสถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ
สมมติฐาน คือ t-testผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการสังเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานที่บูรณาการการเรียน
การสอน สู่การบริการวิชาการโดยอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัล หรือ รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ : 6SAS เป็นรูปแบบที่เน้น
กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือระหว่างผู้เรียนและชุมชน โดยนําเนื้อหาวิชาที่ศึกษาเรียนรู้มาใช้ในการทํากิจกรรมร่วมกับ
ชุมชน มีกิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้น คือ (1) การเรียนรู้เนื้อหาสาระ (2) การศึกษาชุมชน (3) การเรียนรู้ร่วมกับชุมชน (4) 
การให้บริการชุมชน (5) การค้นหาแนวปฏิบัติที่ดี และ (6) การสรุปผลการเรียนรู้  2) ผลการพัฒนาคู่มือของรูปแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานที่บูรณาการการเรยีนการสอน สู่การบริการวิชาการโดยอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัล (1) ได้คู่มือ
ผู้สอนและคู่มือผู้เรียน ที่ประกอบด้วย กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน แบบเสนอโครงงาน แบบวัดผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน แบบสังเกตการเรียนรู้ของผู้เรียน แบบประเมินผลงานของผู้เรียน แบบบันทึกการลงพื้นที่ชุมชน แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของผู้เรียน และ แบบสอบถามความคิดเห็นของชุมชนที่มีต่อส่ืออิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาขึ้น  (2) คู่มือของ
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ  83.08/84.04  และ (3) ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของคู่มือของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  3) ผลการทดลอง
ใช้คู่มือของรปูแบบกจิกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานที่บูรณาการการเรยีนการสอนสู่การบริการวิชาการโดยอาศัยเทคโนโลยี
ดิจิทัล พบว่า  (1) ผู้เรียนมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (2) 
การประเมินความเหมาะสมผลงานของผู้เรียนโดยรวมมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด  และ (3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนรู้ด้วยคู่มอืของรูปแบบโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 4) ผลการศึกษาความคิดเห็นของชุมชนที่มีต่อการลงพื้นที่
เพื่อการเรียนรู้ของนักศึกษาโดยรวมชุมชนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และ 5) ผลการศึกษาความคิดเห็นของ
ผู้สอนที่มีต่อคู่มือของรูปแบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
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Developing a Project-Based Learning Model for Integrating Learning Activities 
with Academic Services to Communities Using Digital Technology 
 
Worapapha  Arreerard* 
 
Abstract 
The objectives of the research were 1) to synthesize models of project-based learning activities 
for integrating learning activities with academic services to communities using digital technology,  2) to 
develop a handbook for project-based learning activity management by integrating learning activities 
with academic services to communities using digital technology, 3)  to study the implement of 
handbook for the project-based learning model, 4) to survey the opinions of people in community on 
the academic services of the students, and 5) to survey the opinion of the teachers toward the 
handbook of model.  The research methodology was divided into two phases: (1) synthesis of models 
and handbook development and (2) studying the implementation results of handbook. The target 
population was thirty four undergraduate students who studied “Electronic Media Development”, the 
target population in Nong Kha village, Prachapathana sud-district, Wapiprathum district, Maha Sarakham 
province and thirty three lecturers of Rajabhat University. The research instrument was a handbook and 
two sets of questionnaire.  The statistics used were the percentage, mean, standard deviation and t-test 
for hypothesis testing. The study showed that 1) the synthesized model of project-based learning 
activities for integrating learning activities with academic services to communities using digital 
technology or a model of learning activities (6SAS) was six steps of the collaborative based learning 
activities between learners and communities: (1) study of contents, (2) study of communities, (3) 
collaborative learning with communities, (4) community services, (5) study of the best practical 
guideline, and (6) conclusion. 2) The results of handbook development : (1) indicated the handbook of 
teachers and students  were a project activity learning, project proposal, achievement test, an 
observation form, an assessment form, , a note-taking form of field study and questionnaires   (2) The 
efficiency of the handbook of the model regarding the standardized criteria was 83.08/84.04, and (3) 
The average appropriateness of the handbook of the model assessed by the experts was at the highest 
level. Additionally, 3) The results of implementing handbook on project-based learning activities using 
digital technology revealed that (1) the average post test score of the students was higher than that of 
pre-test score at the .01 level of the statistical significance, (2) The average appropriateness of the 
students’ work was at the highest level and (3) The overall satisfaction of the students with the learning 
model was at the highest level. 4) The average opinion of the people in community toward the 
academic service of the students was at the highest level and 5) The average opinion of the teachers 
toward the handbook of model was at a high level. 
Keywords: Academic Services, Digital Technology, Integration, Project-based Learning Activities,    
 Handbook 
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1.  บทนํา 
 ยุคศตวรรษที่ 21 การศึกษาถือเป็นส่ิงที่สําคัญต่อ
ความมั่นใจว่าผู้เรียนจะเกิดทักษะในการเรียนรู้ และสร้าง
ทักษะต่าง ๆ ที่สอดคล้องตามกรอบทักษะในยุคศตวรรษ
ที่ 21 [1] ได้แก่ ทักษะในการใช้ชีวิตและการทํางาน  
ทักษะในการเรยีนรู้และนวัตกรรม และทักษะในด้านไอซีที 
โดยทั้ง 3 ทักษะนี้จะเรียกว่า “รุ้งของความรู้และทักษะ” 
ในยุคศตวรรษที่ 21 การจัดการศึกษา เพื่อให้บรรลุตาม
กรอบของทักษะในยุคศตวรรษที่ 21 นั้น กลยุทธ์หนึ่ ง  
ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน [2] ซึ่งการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นรูปแบบการสอนที่ไม่ได้มุ่งเน้นการ
ดําเนินการตามแผนการเรียน แต่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้
สืบเสาะค้นหาความรู้ และนําไปสู่การสร้างชิ้นงาน  [3] 
โดยในขณะที่สร้างชิ้นงานผู้เรียนจะมีการแชร์ความรู้ และ
สะท้อนผลการทํางานกับเพื่อนผู้เรียนคนอื่น ๆ [4] การ
เรียนรู้แบบโครงงานจะส่งผลให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะ
หลายประการ [5] เช่น 1) การประยุกต์ความรู้สู่การ
ปฏิบัติ 2) การบูรณาการความรู้ในหลายสาระ 3) ทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ จากการได้รับมอบหมาย
ปัญหาที่เกี่ยวข้องจากชีวิตจริง 4) การอธิบายภาพรวม
ของการวางแผนและการประเมินกระบวนการในการ
สร้างช้ินงาน 5) ทักษะการพัฒนาชิ้นงาน ทั้งในการ
ออกแบบและการผลักดันการทํางานที่สําเร็จตามเป้าหมาย 
และ 6) ความรับผิดชอบต่อการเรียนการเรียนการสอน 
 การเรียนรู้ในปัจจุบันจะพบว่ามีการใช้ไอซีทีเป็น
เครื่องมือในการจัดการเรียนรู้มากขึ้น เมื่อพิจารณาช่วงเวลา
ที่ผ่านมา เทคโนโลยีสารสนเทศได้ถูกพัฒนาอย่างรวดเร็ว
เป็นที่สนใจตอ่ผู้สอนอยา่งมาก โดยผู้สอนสามารถเลือกใช้
ไอซีทีเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ การปรับปรุง
ทรัพยากร หรือสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เพื่อสร้างความ
สนใจแก่กลุ่มผู้เรียน และเพื่อให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางใน
การเรียนรู ้[6] ไอซีทีเป็นเครื่องมือที่สามารถยกระดับการ
เรียนรู้ได้ โดยการนํามาใช้เพื่อสนับสนุนการเรียนการ
สอนในหลากหลายมิติ เช่น การเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือสนับสนุนความแตกต่าง ความ
หลากหลายของผู้เรียนนํามาเป็นเครื่องมือช่วยเพิ่มขีด
ความสามารถให้ผู้เรียนในการปรับกระบวนการเรียนรู้
ของตนเอง [7] ดังนั้นการเรียนรู้แบบโครงงานจึงควรใช้
ไอซีที เพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเอง 
ในยุคเทคโนโลยีดิจิทัลการนําไอซีทีมาใช้จึงเป็นส่ิงจําเป็น
ที่ต้องประยุกต์ใช้อย่างเหมาะสมเพ่ือการส่งเสริมหรือ
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์ความรู้อย่างชาญฉลาด [8] 
 การจัดกิจกรรมเรียนการสอนในรายวิชาการพัฒนา
ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ที่ผ่านมา ผู้สอนจัดการเรียนการสอน
เน้นให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติในชั้นเรียน โดยการนําเนื้อหา
สาระที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
มาสร้างส่ืออิเล็กทรอนิกส์ในแต่ละเรื่องตามที่ ผู้เรียน
ตั้งเป้าหมายไว้ในกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านมาจึง
เป็นการกําหนดเป้าหมายการพัฒนาส่ือโดยผู้เรียน การนํา
เนื้อหาสาระมาสู่การพัฒนาส่ือ ผู้เรียนไม่ได้ศึกษาหรือ
สังเคราะห์จากผู้ใช้หรือแหล่งข้อมูลจริง และเมื่อผู้เรียน
พัฒนาส่ือเสร็จแล้ว การนําไปใช้หรือการประเมินความพงึ
พอใจเป็นเพียงการประเมินผลจากผู้สอนร่วมกบัผู้เรยีนใน
ชั้นเรียนเท่านั้น อีกทั้งการให้บรกิารวิชาการแก่ชุมชนเป็น
กิจกรรมที่ดําเนินการโดยสํานักบริการวิชาการและ
หน่วยงานระดับคณะ [9] จึงไม่ได้นํามาร่วมในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน การเรียนการสอนในรายวิชา
การพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ หากผู้เรียนได้นําความรู้ไปสู่
การปฏิบัติในสถานการณ์จริงในชุมชน โดยการนําความรู้
จากชุมชนมาพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ที่ตรงหรือสอดคล้อง
กับความต้องการของชุมชน จะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ร่วมกับชุมชนที่เป็นเจ้าของข้อมูลและเป็นผู้ใช้
ผลงานที่เกิดจากการพัฒนาของผู้เรียน การเรียนรู้ร่วมกับ
ชุมชนส่งผลให้ผู้เรียนมีความมั่นใจในการเรียนรู้และ
สามารถปรับตัวยอมรับการเรียนรู้ของตนเอง [10] อีกทั้ง
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นกิจกรรมที่เน้นให้
ผู้เรียนสร้างชิ้นงานโดยการทํางานเป็นทีม การบูรณาการ
กิจกรรมสู่การให้บริการวิชาการแก่ชุมชน จึงเป็นการ
พัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้เรียนนําความรู้ที่เรียนในรายวิชา  
สู่การฝึกปฏิบัติร่วมกับชุมชน โดยอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัล
เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับยุคปัจจุบัน 
 จากความสําคัญของการเรียนรู้ของผู้เรียนในยุค
ศตวรรษที่ 21 การเรียนรู้แบบโครงงาน และการประยุกต์ 
ใช้ไอซีทีเพื่อการเรียนรู้ ผู้วิจัยสนใจศึกษาวิจัย การพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานโดยประยุกต์ใช้ไอซีที ที่
เหมาะสม บูรณาการการเรยีนรูข้องผู้เรียนสู่การให้บรกิาร
วิชาการแก่ชุมชน โดยผู้สอนคาดหวังว่า กิจกรรมการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนนําความรู้และ
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ทักษะที่ได้จากการเรียนในช้ันเรียน ไปสู่การฝึกปฏิบัติ
จริงในชุมชน โดยทํากิจกรรมแบบโครงงานท่ีเน้นให้
ผู้เรียนสร้างชิ้นงานจากการเรียนรู้ในชุมชน ที่ประยุกต์ใช้
ไอซีทีอย่างเหมาะสมในการเรียนรู้ จะส่งผลให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้และฝึกปฏิบัติจริงในชุมชน อีกทั้งยังเป็นการ
ส่งเสริมการให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมกิจกรรมการให้บริการ
วิชาการแก่ชุมชน นําความรู้ที่ได้จากการเรียนสู่การ
ให้บริการชุมชน เกิดประโยชน์กับผู้เรียนและชุมชน 
ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 มีทักษะการใช้ไอซีทีในการเรียนรู้ การ
ทํางานเป็นทีม ความรับผิดชอบ การแก้ ปัญหา การ
สร้างสรรค์งาน ตลอดจนการผลักดันการทํางานที่
รับผิดชอบ โดยการนําความรู้จากชุมชนมาสร้างส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ให้สําเร็จตามเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ 
 
2.  วัตถุประการวิจยั 
 2.1  เพื่อสังเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานที่บูรณาการการเรียนการสอนสู่การบริการ
วิชาการโดยอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัล  
 2.2  เพือ่พัฒนาคู่มือของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงานท่ีบูรณาการการเรยีนการสอนสูก่ารบรกิาร
วิชาการโดยอาศัยเทคโนโลยีดิจทิัล  
 2.3  เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือของรูปแบบ 
ที่พัฒนาขึน้  
 2.4  เพือ่ศึกษาความคิดเห็นของชุมชนที่มตี่อการลง
พื้นทีเ่พือ่การเรยีนรูข้องนักศึกษา  
 2.5  เพือ่ศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนที่มีต่อ
คู่มือของรูปแบบที่พัฒนาขึ้น  
 
3.  เอกสารงานวิจยัที่เกีย่วขอ้ง 
 การเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นแนวทางหนึ่งในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพสําหรับผู้เรียนในการ
พัฒนาและบูรณาการทักษะช่วงระหว่างการร่วมมือใน
กลุ่มเล็ก ๆ เพราะเป็นการเรียนรู้โดยใช้ความรู้ที่มีสู่การ
ทํางานตามที่ได้รับมอบหมาย  [11] สอดคล้องกับทฤษฎี
การสร้างสรรค์ความรู้ ซึ่งเป็นแนวทางให้ผู้เรียนได้สร้าง
ความรู้ด้วยตนเองผ่านการปฏิสัมพันธ์ ภายใต้สภาพ 
แวดล้อมของตนเอง  ทั้งน้ีผู้เรียนจะมีความแตกต่างกัน  
และผู้เรียนแต่ละคนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่โดยการ
ใช้ความรู้ที่มีในปัจจุบันเป็นฐาน [12]  ดังนั้นการเรียนรู้
แบบโครงงานจึงมีรากฐานมาจากทฤษฎีการสร้างสรรค์
ความรู้ และทฤษฎีการสร้างสรรค์ชิ้นงาน [8] นอกจากน้ี
การเรียนรู้แบบโครงงานมีรากฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้
ประสบการณ์ และทฤษฎีการเรียนรู้สถานการณ์ [5] โดย
ในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานสามารถดําเนินการจัด
กิจกรรม ใน 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การกําหนดโครงการ 2) 
การวางแผนขั้นตอนการทําโครงงาน 3) กําหนดการ
ดําเนินโครงการ 4) การดําเนินโครงงานให้สําเร็จภายใต้
การให้คําปรึกษาและการนิเทศจากผู้สอน 5) จัดทํารายงาน
และนําเสนอผลการดําเนินโครงงาน และ 6) ประเมินผล
กระบวนการและผลการจัดทําโครงงาน Soparat.s et. al 
[8] ได้เสนอขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การวางแผน เป็นขั้นให้
ผู้เรียนได้คิดร่วมกันเกี่ยวกับการวางแผน และการออกแบบ
งานเพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายของโครงงาน 2) การสร้างสรรค์
งาน ในขั้นนี้ผู้เรียนจะร่วมกันดําเนินงานตามแผนที่วางไว้ 
โดยใช้เทคโนโลยีและส่ือที่เหมาะสม ขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะ
พบกับปัญหาระหว่างการดําเนินงาน ผู้เรียนจําเป็นต้อง
แก้ไขปัญหาน้ัน ๆ ซึ่ งอาจจะไปสู่การวางแผนการ
ดําเนินงานใหม่ 3) การสะท้อนผล ถือว่าเป็นขั้นตอนที่
สําคัญ เนื่องจากเป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้อภิปรายร่วมกัน
เกี่ยวกับผลงานของตนเอง และของผู้เรียนคนอื่น ๆ เพื่อ
ปรับปรุงให้ผลงานมีความสมบูรณ์มากขึ้น และ 4) การ
นําเสนอผลงาน เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้นําเสนอแนวความคิด 
ผลงานที่สร้างสรรค์ต่อคนอื่น ๆ  
 เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นการนําเอาศาสตร์ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ (Information Technology : IT) หรือ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือการ (Information and 
Communication Technology: ICT) [11] รวมเข้ากับ
เนื้อหาสาระ (Content) ซึ่งเทคโนโลยีดังกล่าวได้ถูกพัฒนา
อย่างรวดเร็วเป็นที่สนใจของผู้สอนเป็นอย่างมาก ผู้สอน
สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการ
จัดการเรียนรู้ การปรับปรุงทรัพยากรต่าง ๆ หรือการ
พัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ใหม่ เพื่อสร้างความ
สนใจแก่กลุ่มผู้เรียน และเพื่อให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางใน
การเรียนรู้ [6] ไอซีทีถือว่าเป็นแอพพลิเคชั่น (Application) 
ที่ใช้ในการส่ือสาร การเรียนรู้ร่วมกันได้ง่ายและสะดวกใน
การเข้าถึง สะดวกในการแบ่งปันข้อมูลและการร่วมมือ
_18(225-236)25.indd   228 7/9/61 BE   5:57 PM
วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม  พระจอมเกล้าพระนครเหนือ
ปีที่ 9 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2561
229
กันในการเรียนรู้ อีกทั้งได้มีการนํามาใช้กันอย่างแพร่หลาย 
[13], [14] ยกตัวอย่างเช่น แอพพลิเคชั่นสําหรับบันทึก
เรื่องราวส่วนตัว (blogging) การบันทึก เสียง นําส่งขึ้น
ระบบ (podcasting) การสร้างเนื้อหาร่วมกัน (wikis) 
เครือข่ายทางสังคม (social networking เช่น Facebook) 
การแบ่งปันมัลติมีเดีย (YouTube, Flickr) [15] จากการ
สํารวจพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์ มือถือแบบสมาร์ทโฟนใน
ห้องเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า นักศึกษา
ใช้สมาร์ทโฟน 47.70 % โดยมีวัตถุประสงค์ในด้านส่ือ
สังคมออนไลน์ เฟซบุ๊ก, ไลน์ และอินสตาแกรม [10], 
[16] ส่วนใหญ่เลือกใช้ส่ือสังคมออนไลน์ในการส่งวีดิโอ 
ข้อความรูปภาพ ส่ือมัลติมีเดีย เครือข่าย You tube, 
Facebook หรือ Line โดยเน้นกลุ่มผู้เรียนหรือกลุ่มแบบ
ปิด สําหรับกลุ่มแบบเปิดมีการนําไปใช้เพื่อความสนุกสนาน
หรือความบันเทิง ทั้งน้ีนักศึกษาในระดับปริญญาตรีจะอยู่
ในกลุ่มผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตสูงสุด ร้อยละ 91.50 ใช้
อินเทอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  
 ภารกิจการบริการวิชาการเป็นส่วนหนึ่งในภารกิจ
หลักของมหาวิทยาลัยราชภัฏในการส่งเสริมความเข้มแข็ง
ของชุมชนและท้องถิ่น [9] การจัดการเรียนการสอนตาม
แนวทางการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม [17] กําหนด 
นโยบายให้ผู้สอนบูรณาการงานประจําสู่งานวจิัย โดยเน้น
ให้ผู้สอนบูรณาการรายวิชาที่จัดการเรียนการสอนสู่การ
ให้บริการวิชาการแก่ชุมชน เพื่อส่งเสริมการเรียนรู ้ทักษะ
และประสบการณ์ใช้ชีวิตร่วม กับชุมชน การทํางานเป็น
ทีม ที่ส่งเสริมความรบัผิดชอบต่อตนเองและสังคม ในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อตอบสนองภารกิจดังกล่าว ให้
ผู้สอนเลือกกิจกรรมที่เหมาะสม นํามาบูรณาการสู่การ
เรียนการสอน [18] สร้างความร่วมมือกับชุมชนเพื่อจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ใช้สถานที่จริง โดยใช้พื้นที่ในชุมชน
เป็นสถานฝึกทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้นํา
ความรู้ที่ เรียนในช้ันเรียนสู่การปฏิบัติ วางแผนการ
ดําเนินงานเพ่ือผลักดันให้งานสําเร็จตามเป้าหมาย [19] 
การเรียนรู้แบบโครงงานจึงเป็นกิจกรรมหนึ่งที่เหมาะสมใน
การนํามาใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้ [11] โดยการนํา
เทคโนโลยีดิจิทัลหรือไอซีทีที่เหมาะสมมาสนับสนุนให้
ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเองซ่ึงเป็นการสร้างสรรค์
ความรู้อย่างชาญฉลาด [8] 
4.  วิธีดําเนินการวิจยั  
 4.1  การดาํเนนิการวจิัย แบ่งเปน็ 2 ระยะ ดงันี ้
 ระยะที่ 1 การสังเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
และการพัฒนาคู่มือของรูปแบบ ดําเนินการดังนี้ 
 1) ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง ลงพื้นที่
สัมภาษณ์ชุมชนเพื่อนํามาเป็นกรอบและแนวทางในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้สู่การให้บริการวิชาการแก่ชุมชน 
 2) สังเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน
ที่เหมาะสมกับรายวิชาและกิจกรรมร่วมกับชุมชน  
 3) ออกแบบองค์ประกอบของคู่มือของรูปแบบโดย 
กําหนดเป้าหมายการเรียนรู้ของผู้เรียน กิจกรรมการ
เรียนรู้ และการลงพื้นที่ปฏิบัติการในชุมชน 
 4) พัฒนาและหาคุณภาพคู่มือของรูปแบบ โดยนํา
คู่มือที่พัฒนาขึ้นไปการทดลองใช้รอบที่ 1 ปรับปรุง
รูปแบบและคู่มือ และนําไปทดลองใช้รอบที่ 2 ปรับปรุง
จากผลการทดลองใช้ ก่อนนําไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 5) ประเมินความเหมาะสมของของรูปแบบและคู่มือ
ของรูปแบบที่พัฒนาขึ้น โดยผู้เชี่ยวชาญ 9 คน ปรับปรุง
แก้ไขตามคําแนะนําและนําส่งคู่มือของรูปแบบขึ้น 
google site, google drive เพื่อเตรียมการทดลองต่อไป 
 ระยะที่ 2 การศึกษาผลทดลองใช้คู่มือของรูปแบบที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ดําเนินการดังนี้ 
 1) จัดเตรียมเครื่องมือและกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
คู่มือของรูปแบบที่พัฒนาขึ้น เพื่อนําไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ผู้เรียน ในภาคเรียนที่ 1/2560  
 2) ชี้แจงกิจกรรมการเรียนรู้ ให้ผู้เรียน วางแผนการ
เรียนรู้ในเนื้อหาสาระและวางแผนการลงพื้นที่ปฏิบัติการ
สร้างสรรค์ผลงาน และเพื่อให้บริการชุมชน 
 3) จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมทั้งในและ
นอกชั้นเรียน ตามขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน ในแต่ละระยะตามคู่มือของรูปแบบ 
 4) สะท้อนผลการเรียนรู้ของผู้เรียนร่วมกับชุมชนที่
นักศึกษาลงพื้นที่ โดยให้ผู้เรียนนําเสนอส่ือที่พัฒนาขึ้นให้
ชุมชนดูและสอบถามความคิดเห็นของชุมชนที่มีต่อส่ือที่
พัฒนาขึ้น และความคิดเห็นเกี่ยวกับการลงพื้นที่เพื่อการ
เรียนรู้ของนักศึกษา รวมทั้งประโยชน์ที่ชุมชนได้รับ 
 5) เผยแพร่คู่มือของรูปแบบ โดยผู้วิจัยนําเสนอ 
รูปแบบ คู่มือของรูปแบบ และผลการทดลองใช้คู่มือของ
รูปแบบ ให้อาจารย์ผู้สอนในเครือข่าย NCTIM จํานวน 8 
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แห่ง ที่สอนกลุ่มวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์ และเข้าร่วม
กิจกรรมการประชุมสัมมนา หลังจากนั้นทําการสอบถาม
ความคิดเห็นที่มีต่อคู่มือของรูปแบบ 
 4.2  เนื้อหาหรือเทคนิคที่ศึกษา การวิจัยนี้ มุ่งพัฒนา
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานที่บูรณาการสู่
การให้บริการวิชาการแก่ชุมชนโดยอาศัยเทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างเหมาะสม เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ในรายวิชาการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนการ
สอน หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต จํานวน 3-(2-2-5) 
หน่วยกิต ซึ่งเป็นวิชาเลือกเสรี เป้าหมายในการเรียน
รายวิชาเพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ ในหลักการ 
กระบวนการออกแบบและพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์อย่าง
เหมาะสม มีทักษะและเจตคติในการฝึกปฏิบัติและเรียนรู้
การสร้างส่ือจากชุมชน พร้อมกับนําความรู้จากการศึกษา
ในรายวิชาสู่การให้บริการชุมชน โดยการสร้างส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์จากองค์ความรู้ของชุมชนได้อย่างมีคุณภาพ 
 4.3 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการทดลอง จํานวน 3 กลุ่ม 
     กลุ่มทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบที่
พัฒนาขึ้น  เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ลงทะเบียน
เรียนรายวิชาการพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียน
การสอน  จํานวน 1 หมู่เรียน รวมทั้งหมด 34 คน  
      กลุ่มเป้าหมายเชิงพื้นที่ เป็นชุมชนบ้านหนองข่า หมู่ 
8 ตําบลประชาพัฒนา อําเภอวาปีปทุม จังหวัดมหาสารคาม  
     กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการเผยแพร่คู่มือของรูปแบบ 
เป็นอาจารย์มหาวิทยาลัยราชภัฏในเครือข่าย NCTIM 
จํานวน 8 แห่ง ที่สอนกลุ่มวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์ ที่
เข้าร่วมประชุมสัมมนาเครือข่ายงานประชุมวิชาการ 
NCTIM วันที่ 18 กันยายน 2560 จํานวน 33 คน 
 4.4  ระยะเวลาวิจัย มีนาคม 2559-ธันวาคม 2560  
 4.5  เครื่องมือและการหาคุณภาพเครื่องมือ ดังน้ี 
  4.5.1 คู่มือของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผู้วิจัยดําเนินการสรา้งคู่มือของรูปแบบกอ่นให้ผู้เชี่ยวชาญ 
9 คน ประเมินความเหมาะสม คู่มือของรูปแบบประกอบด้วย 
(1) กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน (2) แบบเสนอโครงงาน 
(3) แบบวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน (4) แบบสังเกตการ
เรียนรู้ของผู้เรียน (5) แบบประเมินผลงานของผู้เรียน (6) 
แบบบันทึกการลงพื้นที่ชุมชน (7) แบบสอบถามความพึง
พอใจของผู้เรียน และ (8) แบบสอบถามความคิดเห็นของ
ชุมชนที่มีต่อส่ืออิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาขึ้น  
  4.5.2  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างก่อนนํา 
ไปสัมภาษณ์ ผู้วิจัยได้หาความสอดคล้อง (IOC) จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน มีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 ทุกข้อ  
  4.5.3 แบบสอบถามความเหมาะสมของรูปแบบ
และคู่มือของรูปแบบ และแบบสอบถามความคิดเห็นของ
ผู้สอนที่มีต่อคู่มือของรูปแบบ ก่อนนําไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมิน ผู้ วิจัยได้หาความสอดคล้อง ( IOC) จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน แบบสอบถามท้ัง 2 ฉบับ มีค่าความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.00 ทุกข้อ  
 4.6  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ สถิติพื้นฐาน 
ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติ
ทดสอบสมมติฐาน t-test 
 
5.  ผลการวิจยั 
 5.1  การสังเคราะห์รูปแบบและการพัฒนาคู่มือของ
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ มีผลการดําเนินการ ดังนี้ 
  1) การสังเคราะห์องค์ประกอบ กรอบแนวคิด
ของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ของรูปแบบในรอบที่ 1 จากการศึกษา
เอกสาร งานวิจัยและการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ แสดงดัง
รูปที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 1 รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ รอบที่ 1 
 2) ขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 
ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ (Motivation)  1 ครั้ง 
ขั้นที่ 2 ศึกษาค้นคว้า (Studying and Searching) 3 คร้ัง 
ขั้นที่ 3 เสนอโครงงาน (Project Proposal) 1 ครั้ง ขั้นที่ 4 วางแผนการทํางาน (Project Planning) 1 ครั้ง
ขั้นที่ 5 เก็บรวบรวมข้อมลู (Data Collection) 1 ครั้ง 
ขั้นที่ 6 สร้างสรรค์ช้ินงาน (Creation) 2 ครั้ง 
ขั้นที่ 7 ประเมินช้ินงาน (Evaluation) 2 ครั้ง 
ขั้นที่ 8 ยกย่องช่ืนชม (Appreciation) 1 ครั้ง 
  1) กรอบแนวคิดของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
ลักษณะของรูปแบบ เป้าหมายการเรียนรู้ผู้เรียน 
 การเรียนรู้แบบโครงงาน 
 ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี   
  ดิจิทัลในการเรียนรู้ 
 การเรียนรู้สู่การปฏิบัติ 
 การให้บริการแก่ชุมชน 
 การเรียนรู้ร่วมกับชุมชน 
คุณลักษณะผู้เรียน 
วางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน เป็นผู้นํา ทํางานเป็นทีม มีจิตอาสา 
ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือส่ือสารและเคร่ืองมือในการเรียนรู้ 
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 รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานที่บูรณาการ
สู่การบริการวิชาการแก่ชุมชน โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล เป้าหมายเพื่อส่งเสริมการเรยีนรู้ของผู้เรียน ในการ
นําความรู้สู่ที่ได้จากการเรียนในรายวิชาสู่การปฏิบัติใน
ชุมชน โดยการฝึกพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์จากองค์
ความรู้ของชุมชนด้วยกิจกรรมแบบโครงงาน โดยมีชุมชน
เป็นพื้นที่ในการฝึกปฏิบัติ ผู้เรียนมีการวางแผนการ
ทํางาน การเรียนรู้ร่วมกัน มีการทํางานเป็นทีม มีจิต
อาสา และรู้จักประยุกต์ใช้เทคโนโลยี เป็นเคร่ืองมือใน
การเรียนรู้อย่างเหมาะสม 
 ผู้วิจัยนําคู่มือของรูปแบบที่พัฒนาขึ้น รอบที่ 1 ไป
ทดลองใช้ กับผู้เรียน ในภาคเรียนที่ 2/2558 จํานวน 23 
คน จัดกิจกรรม 12 ครั้ง พบว่า  
 1.1) ชุมชนต้องการผลงานสื่ออิเล็กทรอนิกส์ จาก
ผู้เรียนและต้องการให้ผู้เรียนแนะนําการใช้ประโยชน์จาก
ส่ือในการเผยแพร่องค์ความรู้ของชุมชน  
 1.2) กิจกรรมการเรียนรู้ควรมีความยืดหยุ่น ควรเพ่ิม
เวลาการทํากิจกรรมร่วมกับชุมชน ให้ผู้เรียนเรียนรู้และ
ฝึกปฏิบัติในรายวิชาให้พร้อมก่อนลงพื้นที่ชุมชน และควร
เพิ่มส่ืออิเล็กทรอนิกส์ให้ศึกษาเรียนรู้ทั้งในชั้นเรียนและ
นอกช้ันเรียน และข้อเสนอแนะของผู้เรียน เครื่องมือ
ส่ือสารและการเรียนรู้ ควรใช้ Line, Facebook ในการ
ติดต่อส่ือสาร ใช้ google drive แชร์ส่ือ/เอกสาร และใช้ 
google form ประเมินผลงานของผู้เรียน  
2) ผู้วิจัยนําข้อค้นพบจากการทดลองใช้คู่มือ
ของรูปแบบ ในรอบที่ 1 มาปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยเพิ่มเวลาในการทํากิจกรรมเป็น 14 ครั้ง และปรับ
กิจกรรมเป็น 6 ขั้น (6 Steps for Academic Service: 
6SAS) โดยรวมกิจกรรมที่เกี่ยวข้องเข้าด้วยกัน เพื่อให้
ผู้เรียนมีเวลาในการศึกษาเรียนรู้เนื้อหาสาระในรายวิชา
ก่อนออกชุมชน เพื่อศึกษาเรียนรู้กับชุมชน และให้บริการ
วิชาการกับชุมชน ผู้เรียนจะได้มีเวลาในการศึกษาเรียนรู้
ร่วมกับชุมชนอย่างต่อเนื่อง ดังรูปที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2 รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู ้: 6SAS รอบที่ 2 
ขั้นที่1: การเรียนรู้เนื้อหาสาระในรายวิชา 
ผู้เรียนทําความเข้าใจ เรียนรู้ส่ือการเรียนรู้ในรายวิชาที่
ผู้สอนจัดไว้ผ่านเครือข่าย line และ Facebook  
ขั้นที่2: การศึกษาชุมชน จัดผู้เรียนกลุ่มละ 3-4 
คน ลงพื้นที่ศึกษาความต้องการของชุมชน สรุปประเด็น 
และจัดทําแบบเสนอโครงงานสร้างส่ืออิเล็กทรอนิกส์ของ
กลุ่ม  
ขั้นที่3: การเรียนรู้ร่วมกับชุมชน ผู้เรียน
วางแผนลงพื้นที่เพื่อศึกษาองค์วามรู้จากชุมชน นํามาใช้
ในการสร้างส่ือดิจิทัล ออกแบบกิจกรรม เก็บข้อมูล 
พัฒนาผลงาน ตรวจและประเมินผลงาน โดยผู้สอน 
ผู้เรียน และชุมชน 
ขั้นที่4: การให้บริการชุมชน ผู้เรียนนําเสนอส่ือ
ที่พัฒนาขึ้นต่อชุมชน ก่อนนําส่งขึ้น you tube เพื่อ
เผยแพร่องค์ความรู้ของชุมชนเป็นการให้บริการวิชาการ
แก่ชุมชน  
ขั้นที่5: การค้นหาแนวปฏิบัติที่ดี ผู้สอนให้
ผู้เรียนนําเสนอผลการเรียนรู้ที่ได้จากการนําความรู้สู่การ
ปฏิบัติ ในชุมชน ทําให้ ผู้ เรี ยนเกิดการเรียนรู้ และ
ประสบการณ์จากการพัฒนาช้ินงานของชุมชนอย่างไร 
ผู้เรียนได้เรียนรู้อะไรจากการเรียนรู้ เพื่อการพัฒนา
ชิ้นงานจากชุมชน 
ขั้นที่6: การสรุปผลการเรียนรู้ ผู้สอนและ
ผู้เรียนร่วมสรุป อภิปรายผลการเรียนรู้และประเมินผล
การเรียนรู้ 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
สื่อ/เคร่ืองมือการเรียนรู้ 
1. แบบเสนอโครงงาน 
2. แบบวัดผลการเรียนรู้ 
3. แบบสังเกตการเรียนรู้  
4. แบบประเมินผลงาน   
5. แบบบันทึกการลงพ้ืนที่ 
6. แบบสอบถามความพึงพอใจ
ขั้นที่ 1: เรียนรู้เนื้อหาสาระ 
(Content Studying) 5 คร้ัง 
ขั้นที่ 2: ศึกษาชุมชน  
(Community Studying) 2 ครั้ง 
ขั้นที่ 3: เรียนรูร้่วมกับชุมชน 
(Community Learning) 4 ครั้ง 
ขั้นที่ 4: ให้บริการชุมชน  
(Academic Service) 1 ครั้ง 
ขั้นที่ 5: ค้นหาแนวปฏิบัติที่ดี 
(Good Practice) 1 คร้ัง 
ขั้นที่ 6: สรุปผลการเรียนรู ้ 
   (Conclusion) 1 คร้ัง
เทคโนโลยีดิจทิัลท่ีนํามาใช้ 
ในการสื่อสารและการเรียนรู้
Line, Google Application 
You tube, Facebook 
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 3) การหาประสิทธิภาพคู่มือของรูปแบบ ผู้วิจัย
นําคู่มือของรูปแบบไปทดลองใช้กับผู้เรียน รอบที่ 2 ใน
ภาคเรียนที่ 2/2559 จํานวน 26 คน ระยะเวลา 14 ครั้ง 
ดังนี้ 
ตารางที่ 1  ประสิทธิภาพคู่มือของรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 
 
คะแนน คะแนนเต็ม จํานวน ค่าเฉลี่ย ร้อยละ
ระหว่างเรียน (E1) 20 26 16.62 83.08หลังเรียน (E2) 20 26 16.81 84.04
จากตารางที่ 1 พบว่า คู่มือของรูปแบบที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ  83.08/84.04 
 5.2  การพัฒนาคู่มือของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงานที่บูรณาการการเรียนการสอน สู่การบริการ
วิชาการโดยอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัล  
 จากการทดลองใช้รอบที่ 1 และรอบท่ี 2 ผู้วิจัยทํา
การปรับปรุงองค์ประกอบและรายละเอียดคู่มือของ
รูปแบบ ก่อนนําเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ ดังน้ี 
 1) คู่มือผู้สอน เป้าหมายเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ที่กําหนดเป้าหมายการเรียนรู้แบบ
โครงงานร่วมกับการให้บริการวิชาการกับชุมชน เพื่อให้
ผู้เรียนนําความรู้ที่ได้สู่การปฏิบัติ โดยฝึกปฏิบัติในพื้นที่
ของชุมชน ประกอบด้วย เน้ือหา/สาระ วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ ระยะเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ/เครื่องมือการ
วัดและประเมินผลการเรียนรู้ กิจกรรมการติดตามผลการ
เรียนรู้ผ่านเครือข่าย line และ Facebook 
 2) คู่มือผู้เรียน เป้าหมายเพื่อเป็นเอกสารประกอบ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตลอดระยะเวลาจัดกิจกรรม 
ผู้เรียนทํากิจกรรมและเรียนรู้จากส่ือ ใบงานและกิจกรรม
ที่ ผู้สอนจัดเตรียมไว้ทั้ งแบบออนไลน์และออฟไลน์ 
ประกอบด้วย ขั้นตอนการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ แบบ
ประเมินผลการเรียนรู้ ใบงาน/ใบความรู้ แบบเสนอ
โครงงาน แบบบันทึกการลงชุมชน แบบสรุปผลการ
เรียนรู้ โดยผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมกิจกรรมการอภิปราย 
แสดงความคิดเห็น ข้อเสนอแนะผ่านเครือข่าย line, 
google application และ Facebook ด้วยมือถือของ 
แต่ละคน  
3) การประเมินความเหมาะสม ผู้วิจัยนําคู่มือของ
รูปแบบ ทั้งคู่มือผู้สอนและคู่มือผู้เรียน ที่ผ่านการหา
ประสิทธิภาพให้ ผู้ เชี่ยวชาญ 9 คน ประเมินความ
เหมาะสม ดังตารางที่ 2 
ตารางที่ 2  ความเหมาะสมคู่มือของรูปแบบ        
 
รายการ  S.D. แปลผล 
1. ความเหมาะสมของรูปแบบ 4.71  0.46 มากที่สุด 
2. ความเหมาะสมของคู่มือผู้สอน 4.82  0.39 มากที่สุด 
3. ความเหมาะสมของคู่มือผู้เรียน 4.73  0.45 มากที่สุด 
โดยรวม 4.76 0.43 มากที่สุด 
จากตารางที่ 2 พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มี
ต่อคู่มือของรูปแบบโดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มากที่สุด  
 5.3  ผลการทดลองใช้คู่มือของรูปแบบ ผู้วิจัยนํา
คู่มือของรูปแบบไปทดลองใช้ในภาคเรียนที่ 1/2560 
จํานวน 34 คน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ดังตารางที่ 
3 ถึง 5 
 
 
 
รูปที่ 3 การลงพื้นที่เรียนรูร้่วมกับชุมชน 
 
ตารางที่ 3  คะแนนผลการเรียนรู้ของผู้เรยีน        
การทดสอบ  SD. df t Sig.
ก่อนเรียน 11.79 1.81 33 11.37 .000** หลังเรียน 16.52 1.37 
 
 จากตารางที่ 3 พบว่า  ผู้เรียนมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียน 
(16.52) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน (11.79) อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตารางที่ 4  การประเมินผลงานของผู้เรียน  
ความเหมาะสมของผลงานผู้เรียน 
จํานวน 9 เรือ่ง  S.D. แปลผล
1) ความสมบูรณ์ของส่ือ 5.00 0.00 มากที่สุด
2) ความถูกต้องของเนื้อหา/สาระ 5.00 0.00 มากที่สุด
3) ความเหมาะสมของส่ือนําเสนอ 4.78 0.44 มากที่สุด
4) ความชัดเจนของภาพ/วีดิทัศน์ 4.89 0.33 มากที่สุด
5) ความพึงพอใจสื่อของชุมชน 5.00 0.00 มากที่สุด
โดยรวม 4.93 0.25 มากที่สุด
 
ตารางที่ 5 ความพึงพอใจของผู้เรียนในการเรยีนรู ้
รายการความพึงพอใจ  S.D. แปลผล
1. กิจกรรมการเรียนรู้ของคู่มือ 4.98  0.13  มากที่สุด
2. วิธีการเรียนรู้ตามคู่มือของรูปแบบ 4.80  0.53  มากที่สุด
โดยรวม 4.89 0.40 มากที่สุด
จากตารางที่ 4 พบว่า ผลงานของผู้เรียน 9 เรื่อง มี
ความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากที่ สุด และ
ตารางที่ 5 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้
ด้วยคู่มือของรูปแบบที่พัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด  
 5.4  ผลการศึกษาความคิดเห็นของชุมชนที่มีต่อการ
ลงพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ของนักศึกษา 
     ผู้วิจัยได้สอบถามความคิดเห็นของชุมชนที่นักศึกษา
เข้าร่วมกิจกรรม จํานวน 27 คน ดังตารางที่ 6 
 
 
รูปที่ 4 การสอบถามความคิดเห็นของชุมชน 
 
 
 
 
 
 
ตารางที่ 6  ความคิดเห็นของชมุชนที่มีต่อกิจกรรม 
รายการความพึงพอใจ  S.D. แปลผล
1. ชุมชนมีส่วนร่วมในกระบวนการสร้าง  
    ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ของนักศึกษา 4.89 0.32 มากที่สุด
2. ชุมชนได้รับการพัฒนาจากการทํา 
    กิจกรรมของนักศึกษา 4.93 0.27 มากที่สุด
3. ชุมชนได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกับ 
   นักศึกษาและอาจารย์ผู้สอน 4.89 0.32 มากที่สุด
4. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยสร้างความ  
   สัมพันธ์ระหว่างมหาวิทยาลัยกับชุมชน 5.00 0.00 มากที่สุด
5. กิจกรรมการเรียนรู้ให้ประโยชน์ใน  
   การเรียนรู้ของชุมชน 5.00 0.00 มากที่สุด
6. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมความ  
   เข้มแข็งของชุมชน 4.78 0.42 มากที่สุด
7. ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ที่นักศึกษา  
   พัฒนาขึ้นมีประโยชน์ต่อชุมชน 5.00 0.00 มากที่สุด
8. ชุมชนมีความพร้อมให้นักศึกษา 
   ร่วมทํากิจกรรมในลงพ้ืนที่ 5.00 0.00 มากที่สุด
9. นักศึกษาที่ลงชุมชนมีความพร้อมใน  
    การเรียนรู้กับชุมชน 5.00 0.00 มากที่สุด
10. นักศึกษาที่ลงชุมชนมีความรู้ด้าน  
     การสร้างส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 5.00 0.00 มากที่สุด
โดยรวม 4.95   0.22  มากที่สุด
จากตารางที่ 6 พบว่า ความคิดเห็นของชุมชนที่มีต่อ
การลงพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ของนักศึกษาโดยรวมชุมชนมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
 5.5  ผลการศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนที่มี
ต่อคู่มือของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น
ผู้วิจัยนํา คู่มือของรูปแบบเสนอต่ออาจารย์ ผู้สอน
มหาวิทยาลัยราชภัฏ จํานวน 33 คน เพื่อเผยแพร่คู่มือ
ของรูปแบบและศึกษาความคิดเห็น แสดงดังตารางที่ 7 
ตารางที่ 7 ความคิดเห็นของผู้สอนที่มีต่อคู่มือของรูปแบบ 
รายการความเหมาะสม  S.D. แปลผล
1. ด้านประโยชน์ของคู่มือในการ 
   ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน 4.58 0.64 มากที่สุด
2. ด้านความง่ายของคู่มือต่อการบูรณาการ  
   การเรียนการสอนสู่การบริการวิชาการ 
   ด้วยการสอนแบบโครงงาน 
4.38 0.80 มาก 
3. ด้านความง่ายในการใช้คู่มือของ  
    รูปแบบ 4.54 0.50 มากที่สุด
โดยรวม 4.48 0.73 มาก 
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จากตารางที่ 7 พบว่า ความคิดเห็นของอาจารยผู้์สอน
ที่มีต่อคู่มือของรูปแบบโดยรวมมีความเหมาะสมใน
ระดับมาก 
 
6.  อภิปรายผลและสรุปผล 
 การพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานที่
บูรณาการการให้บริการวิชาการแก่ชุมชนโดยอาศัย
เทคโนโลยีดิจิทัล เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน ให้มีการทํางานร่วมกันเป็นทีม รับผิดชอบต่อการ
ทํางาน [18] นําความรู้สู่การปฏิบัติในชุมชน โดยการให้ 
บริการวิชาการ สร้างผลงานให้ชุมชนยอมรับ ส่งผลต่อ
การเรียนรู้แบบปฏิบัติ ทําให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียนรู้ มีความรู้และทักษะในการใช้ไอซีทีเป็นเครื่องมือ
ในการเรียนรู้[10], [19] สอดคล้องกับการเป็นผู้นํายุค
เศรษฐกิจดิจิทัลกับการพัฒนาที่ยั่งยืน[11] ผู้เรียนจําเป็น
จะต้องส่ังสม พัฒนา และแสวงหาให้ได้มาซึ่งทักษะและ
สมรรถนะที่จําเป็นในศตวรรษที่ 21 และมีทักษะการเป็น 
“นวัตกร”เนื่องจากเป็นองค์ความรู้ที่เป็นพลวัต (Dynamic) 
ไม่สามารถหยุดนิ่งอยู่กับที่การเปล่ียนแปลงทั้งวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี การเรียนรู้ในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล [3] 
ผู้เรียนจะต้องรู้จักการเชื่อมโยง การตั้งคําถาม การสังเกต 
การทดลองและเครือข่ายสัมพันธ์ [5] มีสมรรถนะตาม
มาตรฐานดา้นเทคโนโลยใีนการสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้
บนโลกยุคดิจิทัล (Digital Age Learning Culture) เป็น
พลเมืองในยุคดิจิทัล (Digital Citizenship) การลงพื้นที่
ชุมชน นําหลักการในวิชาที่เรียนรู้สู่การปฏิบัติ ส่งผลให้
ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้ สามารถปรับตัวให้ทันต่อการ
เปล่ียนแปลงอย่างมีประสิทธิภาพ [4] อีกทั้งรูปแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการการเรียนการสอนสู่
การบริการวิชาการ ให้ประโยชน์ต่อชุมชน ส่งเสริมความ
เข้มแข็งของชุมชน การพัฒนาส่ืออิ เล็กทรอนิกส์ที่
นักศึกษาพัฒนาขึ้นมีประโยชน์ต่อชุมชนในการเผยแพร่
องค์ความรู้ของชุมชน [9], [20] ชุมชนได้มีส่วนร่วม 
แลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกับนักศึกษาและอาจารย์ผู้สอน 
ส่งเสริมพันธกิจการให้บริการวิชาการแก่ชุมชน โดย
การบูรณาการงานประจําสู่งานวิจัย เพื่อส่งเสริมการวิจัย 
พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนร่วมกับการส่งเสริมความ
เข้มแข็งของชุมชน ตามพันธกิจของมหาวิทยาลัย สร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีกับชุมชน สู่การเรียนรู้และการพัฒนา
ชุมชนอย่างยั่งยืนต่อไป 
 
7.  กิตติกรรมประกาศ 
 รูปแบบกิจกรรมการเรียนน้ี เป็นส่วนหน่ึงของการ
ประยุกต์ใช้ไอซีทีในการเรียนรู้แบบโครงการ โดยได้รับ
รางวัลการประกวด “กิจกรรม PjBL Using ICT” ปี 
2558 และ ปี 2559 จากมูลนิธิเทคโนโลยีสารสนเทศ
ตามตามพระราชดําริ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 
สยามบรมราชกุมารี ที่ส่งเสริมให้มีการประยุกต์ใช้ไอซีที
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงการ คัดเลือก
ผลงานและเผยแพร่ผลงานที่ได้รับรางวัล ผ่าน You tube 
ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณอย่างสูงยิ่ง มา ณ โอกาสนี้ 
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